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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
4.1 Subjek dan Objek Penelitian 
4.1.1 Subjek Penelitian 
Penelitian ini menggunakan brand Beats by Dr. Dre (Beats) sebagai 
subjek penelitian. Pada awalnya Beats didirikan oleh Dr. Dre (penyanyi 
sekaligus produser musik rap) dan Jimmy Lovine (eksekutif perusahaan 
rekaman)  pada tahun 2006. Hingga kini, Beats sudah menjangkau pasar 
internasional yang meliputi Amerika Serikat, Amerika Latin, Kanada, 
Eropa, Timur Tengah, dan Asia Pasifik. (www.beatsbydre.com). 
Gambar 4.1 Logo Beats by Dr. Dre (Beats) 
 
Sumber : www.beatsbydre.com (2019) 
 
Berdasarkan informasi yang tertera di dalam website 
www.beatsbydre.com, Beats memasarkan perangkat audio elektronik 
premium berupa headphones, earphones, dan speaker yang dipasarkan 
sesuai kebutuhan konsumen. Untuk produk headphones, Beats memiliki 
empat jenis headphones, yakni Beats Studio Wireless, Beats Solo 
Wireless, Beats EP, dan Beats Pro.  
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Gambar 4.2 Produk Headphones Beats 
 
Sumber : www.beatsbydre.com (2019) 
 
Sementara produk earphones, Beats memiliki lima jenis eraphones, yakni 
Powerbeats Pro, Beats, Powerbeats Wireless, Urbeats, dan Urbeats with 
Lightning Connector. 
Gambar 4.3 Produk Earphones Beats 
 
Sumber : www.beatsbydre.com (2019) 
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Terakhir, untuk produk speakers, Beats hanya memiliki satu jenis 
speakers, yakni Beats Pill. 
Gambar 4.4 Produk Speakers Beats 
 
Sumber : www.beatsbydre.com (2019) 
 
Sejak pertama kali diluncurkan, Beats memiliki pertumbuhan bisnis 
yang cukup pesat. Dilansir dari artikel berita Kompas.com (Panji, 2014), 
berdasarkan data NPD Group, Beats berhasil menguasai 64% pasar di 
Amerika Serikat untuk kategori produk headphones dengan harga di atas 
100 dolar Amerika Serikat. Pendapatan Beats tumbuh lima kali lipat pada 
tahun 2010 sampai 2012. Hingga tahun 2013, Beats meraih pendapatan 
lebih dari 1 miliar dolar Amerika Serikat. 
Pada tanggal 28 Mei 2014, Perusahaan Apple mengumumkan 
secara resmi bahwa hendak mengakuisisi Beats dengan total dana 
pengeluaran sebesar 3 miliar dolar Amerika Serikat. Masih dikutip dari 
artikel yang sama, diakui oleh CEO Apple Tim Cook bahwa alasan Apple 
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mengakuisisi Beats, yakni karena mengincar sumber daya kreatif Dr. Dre 
dan Jimmy Lovine untuk bisa bergabung dengan Apple. Dengan berada 
di bawah naungan Perusahaan Apple, perangkat audio elektronik Beats 
akan dijadikan pelengkap produk-produk Apple. 
Adapun strategi promosi yang dilakukan Beats yaitu dengan fokus 
positioning sebagai headphones untuk musik hip hop dan pop dengan 
karakter bass yang kuat (Panji, 2014), serta memanfaatkan influencers di 
bidang musik, melalui product placement di dalam musik video, dan 
influencers di bidang olahraga, melalui artikel kisah perjuangan para atlet 
tersebut (Yusuf, 2015). Selain itu, Beats juga sering melakukan 
kolaborasi produk (edisi spesial) dengan para influencers atau brand 
tertentu, seperti contohnya kolaborasi desain headphones dengan Neymar 
Jr. (atlet sepak bola), LINE Friends (karakter aplikasi chat LINE), 
Mickey Mouse (karakter kartun dari Walt Disney) Undefeated (clothing 
brand dari Amerika Serikat), Fendi (brand fashion mewah dari Itali), dan 
lainnya. Hal inilah yang akhirnya dapat membuat brand Beats identik 
dengan kesan mewah dan fashionable, sebab juga dilengkapi dengan 
desain hardware yang bagus dan pilihan warna yang beragam, sehingga 
menunjang budaya musik modern seperti pop, EDM, dan hip hop (Yusuf, 
2015). 
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4.1.2 Objek Penelitian 
Penelitian ini menggunakan product placement headphones Beats 
dalam video musik DJ Marshmello featuring Anne Marie yang berjudul 
―Friends‖. Video musik ini dipilih menjadi bjek penelitian karena 
dipublikasikan di YouTube pada 16 Februari 2018 secara resmi melalui 
akun DJ Marshemello. Waktu tersebut tidak berbeda jauh dari 
dilakukannya penelitian ini, dan lagu ini pun masih sering diputar di 
tempat-tempat publik maupun radio, sehingga audiens (responden) masih 
familiar dengan lagu ini. Selain itu, product placement headphone Beats 
di dalam video musik ini masuk menjadi bagian ceritanya, sehingga 
product placement tidak terlihat seperti iklan yang dipaksakan. 
Gambar 4.5 
Product Placement Beats dalam Video Musik  
Marshmello featuring Anne Marie ―Friends‖ 
  
Sumber : Marshmello (www.youtube.com, 2018) 
Sesuai dengan judul dan lirik lagunya, video musik ini 
menceritakan mengenai seorang laki-laki dan perempuan yang telah 
berteman baik sejak lama, tetapi ketika beranjak dewasa sang laki-laki 
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memiliki perasaan yang lebih dari sekadar teman baik kepada sang 
perempuan. Namun demikian, sang perempuan tidak menginginkan hal 
yang sama, melainkan ia tetap ingin menjalin hubungan sebagai teman 
saja dengan sang laki-laki.  
Dalam salah satu adegan video musik ini, product placement 
headphones Beats disisipkan ketika sang laki-laki terus-menerus 
mengganggu dan mencari perhatian sang perempuan. Karena sang 
perempuan kesal, maka ia memakai headphones Beats dengan maksud 
untuk menutup telinganya dan tidak menghiraukan sang laki-laki. Ketika 
sang perempuan memakai headphones Beats, tiba-tiba audio di video 
musik ini menghilang.  
Adegan tersebut dimaksudkan untuk menunjukkan peforma/fungsi 
noise cancelling dari headphones Beats ini. Jenis headphones Beats yang 
digunakan dalam video musik ini adalah Beats Solo
3
 Wireless yang 
berwarna putih. Video musik ini berdurasi 3 menit 51 detik, dan product 
placement headphones Beats muncul mulai dari menit 1 detik 4 hingga 
menit 1 detik 11. 
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4.2 Hasil Penelitian 
Hasil penelitian akan dijabarkan dalam dua kategori. Pertama hasil 
penelitian berupa profil responden. Kedua hasil penelitian berupa jawaban 
responden dari setiap butir kuesioner mengenai variabel product placement (X) 
dan variabel brand awareness (Y) 
 
4.2.1 Profil Responden 
4.2.1.1 Usia 
Tabel 4.1 Frekuensi Usia Responden 
 
Sumber : Olahan Peneliti melalui IBM SPSS 25 (2019) 
Diagram 4.1 Persentase Usia Responden 
 
Sumber : Olahan Peneliti (2019) 
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Tabel 4.1 dan diagram 4.1 menunjukkan komposisi 
jumlah responden berdasarkan usianya. Responden terbanyak 
berasal dari kalangan mahasiswa berusia 19-20 tahun, yakni 
sebanyak 201 responden (46.5%). Kemudian peringkat kedua 
terbanyak adalah dari kalangan mahasiswa berusia 21-22 tahun, 
yaitu sebanyak 139 responden (32.2%). Sementara responden 
yang berusia 17-18 tahun hanya sebanyak 49 responden 
(11.3%) dan responden berusia 23-24 tahun sebanyak 43 
responden (10.0%). 
 
4.2.1.2 Jenis Kelamin 
 
Tabel 4.2 Frekuensi Jenis Kelamin Responden 
Jenis_Kelamin 
 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid Laki-laki 190 44.0 44.0 44.0 
Perempuan 242 56.0 56.0 100.0 
Total 432 100.0 100.0  
Sumber : Olahan Peneliti melalui IBM SPSS 25 (2019) 
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Diagram 4.2 Persentase Jenis Kelamin Responden 
 
Sumber :  Olahan Peneliti (2019) 
 
Tabel 4.2 dan diagram 4.2 menunjukkan bahwa 
responden terbanyak merupakan mahasiswa perempuan yakni 
242 responden (56%). Sementara responden laki-laki yaitu 
sebanyak 190 responden (44%). 
 
 
  
44% 
56% 
Jenis Kelamin 
Laki-laki Perempuan
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4.2.1.3 Asal Universitas 
   Tabel 4.3 Frekuensi Asal Universitas Responden 
 
          Sumber : Olahan Peneliti melalui IBM SPSS 25 (2019) 
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Diagram 4.3 Persentase Asal Universitas Responden 
 
Sumber : Olahan Peneliti (2019) 
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Universitas terpilih dalam penelitian ini terdiri dari 26 
universitas yang berwilayah di DKI Jakarta. Tabel 4.3 dan 
diagram 4.3 memperlihatkan bahwa responden terbanyak 
merupakan mahasiswa dari Universitas Indraprasta PGRI yakni 
sebanyak 76 responden atau setara dengan 17.6% dari total 432 
responden.  
Kemudian posisi kedua yaitu mahasiswa dari Universitas 
Trisakti yakni sebanyak 46 responden (10.6%). Selanjutnya 
adalah mahasiswa dari Universitas Pancasila sebanyak 34 
responden (7.9%) dan mahasiswa dari Universitas Bina 
Nusantara sebanyak 32 responden (7.4%). Lalu sebanyak 28 
responden (6.5%) merupakan mahasiswa dari Universitas 
Tarumanagara.  
Pada posisi keenam, terdapat 23 responden (5.3%) yang 
masing-masing berasal dari Universitas Persada Indonesia Yai 
dan Universitas Katolik Indonesia Atma Jaya. Pada posisi 
ketujuh, sebanyak 22 responden (5.1%) masing-masing 
merupakan mahasiswa Universitas Nasional dan Universitas 
Prof. Dr. Moestopo (Beragama). Sementara untuk tiap-tiap 
universitas lainnya hanya diwakili oleh kurang dari 20 
responden. 
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4.2.1.4 Angkatan Universitas 
 
Tabel 4.4 Frekuensi AngkatanUniversitas Responden 
Angkatan 
 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid 2013 4 .9 .9 .9 
2014 20 4.6 4.6 5.6 
2015 65 15.0 15.0 20.6 
2016 95 22.0 22.0 42.6 
2017 105 24.3 24.3 66.9 
2018 143 33.1 33.1 100.0 
Total 432 100.0 100.0  
     Sumber : Olahan Peneliti melalui IBM SPSS 25 (2019) 
 
Diagram 4.4 Persentase Angkatan Universitas Responden 
 
Sumber : Olahan Peneliti (2019) 
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Tabel 4.4 dan diagram 4.4 menunjukkan bahwa  
responden terbanyak berasal dari angkatan (tahun masuk 
universitas) 2018, yakni sebanyak 143 responden (33.1%). 
Sementara disusul pada posisi kedua, yaitu sebanyak 105 
responden (24.3%) merupakan mahasiswa angkatan 2017. 
Berikutnya sebanyak 95 responden (22%) adalah mahasiswa 
angkatan 2016, 65 responden (15%) dari angkatan 2015, 20 
responden (4.6%) ialah mahasiswa angkatan 2014, dan hanya 4 
responden (0.9%) yang berasal dari angkatan 2013. 
 
4.2.2 Hasil Data dan Jawaban Responden 
Pada subbab ini, peneliti akan menjabarkan skor jawaban dari  
432 responden mahasiswa Jakarta terhadap 36 butir kuesioner 
penelitian ini. Data yang peneliti paparkan berikut merupakan hasil 
olah IBM SPSS 25 yang memuat data frekuensi dan persentase 
jawaban responden untuk setiap butir kuesioner menurut preferensi 
jawaban masing-masing responden. 
   
4.2.2.1  Variabel Product Placement (X) 
Berikut ini merupakan rangkuman tabulasi data 
jawaban responden untuk butir kuesioner mengenai variabel 
product placement (X). 
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Tabel 4.5 Tabulasi Data Jawaban Responden untuk 
Butir Kuesioner Variabel Product Placement (X) 
Product Placement 
No. 
Dimensi Visual 1 2 3 4 
Total 
Indikator Frekuesnsi STS TS S SS 
1 Saya dapat melihat produk headphone 
muncul dalam salah satu scene MV 
―Friends‖ 
0 19 223 190 432 
2 Saya dapat melihat Anne Marie 
(penyanyi sekaligus pemeran MV 
―Friends‖) sedang menggunakan 
headphone dalam salah satu scene di 
MV ―Friends‖ 
0 9 213 210 432 
3 Saya dapat melihat fitur noise 
cancelling (peredam suara eksternal) 
dari headphone yang muncul dalam 
salah satu scene MV ―Friends‖ 
3 83 220 126 432 
 Indikator Exposure      
4 Saya dapat melihat logo brand/merek 
headphone yang muncul dalam MV 
―Friends‖ dengan jelas 
3 110 208 111 432 
5 
 
Saya dapat melihat bentuk headphone 
yang muncul dalam MV ―Friends‖ 
dengan jelas 
1 22 223 186 432 
6 Saya dapat melihat warna headphone 
yang muncul dalam MV ―Friends‖ 
dengan jelas 
0 23 217 192 432 
7 Saya dapat melihat produk headphone 
dengan jelas ketika Anne Marie 
sedang menggunakannya dalam MV 
―Friends‖ 
0 54 226 152 432 
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 Dimensi Koneksi Plot 
     
Indikator Tingkat Koneksi 
8 Saya melihat adanya keterhubungan 
antara adegan dalam kisah MV 
―Friends‖ dengan penggunaan 
headphone di salah satu scene-nya 
2 84 278 68 432 
9 Saya merasa penggunaan produk 
headphone dalam MV ―Friends‖dapat 
mendukung cerita atau salah satu 
adegan dalam MV tsb 
5 93 279 55 432 
10 Saya merasa produk headphone yang 
muncul dalam MV ―Friends‖  mampu 
menyatu dengan kisah MV tsb tanpa 
merusak alur ceritanya 
2 75 289 66 432 
11 Saya merasa peforma produk 
headphone yang ditampilkan dalam 
MV ―Friends‖ dapat mendukung jalan 
cerita MV tsb 
5 100 278 49 432 
Sumber : Olahan Peneliti (2019) 
 
Berdasarkan tabel 4.5 di atas, variabel product 
placement (X) memiliki 2 dimensi dan 3 indikator yang 
kemudian diturunkan menjadi 11 butir pernyataan kuesioner. 
Berikut peneliti akan menjelaskan perolehan skor untuk 
masing-masing butir pernyataan kuesioner penelitian ini. 
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a) Jawaban Responden untuk Butir Kuesioner 1 
Butir Kuesioner 1, ―Saya dapat melihat produk 
headphone muncul dalam salah satu scene MV Friends‖. 
Tabel 4.6 Frekuensi dan Persentase Jawaban Responden  
untuk Butir Kuesioner 1 
x.1 
 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid tidak setuju 19 4.4 4.4 4.4 
setuju 223 51.6 51.6 56.0 
sangat setuju 190 44.0 44.0 100.0 
Total 432 100.0 100.0  
Sumber : Olahan Peneliti melalui IBM SPSS 25 (2019) 
 
Pada butir kuesioner 1, pilihan jawaban yang paling 
banyak dipilih oleh responden adalah merasa setuju dapat 
melihat produk headphone muncul dalam salah satu scene 
MV Friends, yakni sebanyak 223 responden atau setara 
dengan 51.6%. Sementara 190 responden atau sebanyak 
44% dari responden merasa sangat setuju dengan 
pernyataan butir kuesioner 1. Sedangkan 4.4% lainnya dari 
total seluruh responden atau sama dengan 19 responden 
merasa tidak setuju dengan pernyataan ini. Kemudian pada 
butir kuesioner 1 ini tidak ada responden yang memilih 
jawaban sangat tidak setuju. 
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b) Jawaban Responden untuk Butir Kuesioner 2 
Butir kuesioner 2, ―Saya dapat melihat Anne Marie 
(penyanyi sekaligus pemeran MV ―Friends‖) sedang 
menggunakan headphone dalam salah satu scene di MV 
Friends‖. 
Tabel 4.7 Frekuensi dan Persentase Jawaban Responden  
untuk Butir Kuesioner 2 
x.2 
 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid tidak setuju 9 2.1 2.1 2.1 
setuju 213 49.3 49.3 51.4 
sangat setuju 210 48.6 48.6 100.0 
Total 432 100.0 100.0  
Sumber : Olahan Peneliti melalui IBM SPSS 25 (2019) 
 
Pada butir kuesioner 2, sebanyak 213 responden 
(49.3%) merasa setuju dan 210 responden (48.6%) merasa 
sangat setuju dapat melihat Anne Marie sedang 
menggunakan headphone dalam salah satu adegan di MV 
Friends. Sedangkan hanya 9 responden (2.1%) yang merasa 
tidak setuju dengan pernyataan ini. Kemudian pada butir 
kuesioner 2 juga belum ada responden yang memilih 
jawaban sangat tidak setuju. 
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d) Jawaban Responden untuk Butir Kuesioner 3 
Butir kuesioner 3, ―Saya dapat melihat fitur noise 
cancelling (peredam suara eksternal) dari headphone yang 
muncul dalam salah satu scene MV Friends‖. 
Tabel 4.8 Frekuensi dan Persentase Jawaban Responden 
untuk Butir Kuesioner 3 
x.3 
 Frequency Percent 
Valid 
Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid sangat tidak 
setuju 
3 .7 .7 .7 
tidak setuju 83 19.2 19.2 19.9 
setuju 220 50.9 50.9 70.8 
sangat setuju 126 29.2 29.2 100.0 
Total 432 100.0 100.0  
Sumber : Olahan Peneliti melalui IBM SPSS 25 (2019) 
 
Untuk butir kuesioner 3, responden paling banyak 
merasa setuju dapat melihat fitur noise cancelling (peredam 
suara eksternal) dari headphone yang muncul dalam salah 
satu scene MV Friends, yakni sebanyak 220 responden 
(50.9%). Sementara sebanyak 126 responden (29.2%) 
merasa sangat setuju dengan pernyataan butir kuesioner 3. 
Namun demikian, terdapat pula 83 responden (19.2%) yang 
merasa tidak setuju dan 3 responden (0.7%) yang merasa 
sangat tidak setuju dengan pernyataan ini. 
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e) Jawaban Responden untuk Butir Kuesioner 4 
Butir kuesioner 4, ―Saya dapat melihat logo 
brand/merek headphone yang muncul dalam MV Friends 
dengan jelas‖. 
Tabel 4.9 Frekuensi dan Persentase Jawaban Responden 
untuk Butir Kuesioner 4 
x.4 
 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid sangat tidak setuju 3 .7 .7 .7 
tidak setuju 110 25.5 25.5 26.2 
setuju 208 48.1 48.1 74.3 
sangat setuju 111 25.7 25.7 100.0 
Total 432 100.0 100.0  
Sumber : Olahan Peneliti melalui IBM SPSS 25 (2019) 
Pada butir kuesioner 4, responden paling banyak 
menjawab merasa setuju dapat melihat logo brand/merek 
headphone yang muncul dalam MV Friends dengan jelas, 
yakni sebanyak 208 responden (48.1%). Lalu 111 
responden (25.7%) merasa sangat setuju dengan 
pernyataan butir kuesioner 4. Namun juga terdapat 110 
responden (25.5%) yang merasa tidak setuju dan 3 
responden (0.7%) yang merasa sangat tidak setuju dengan 
pernyataan tersebut. 
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f) Jawaban Responden untuk Butir Kuesioner 5 
Butir kuesioner 5, ―Saya dapat melihat bentuk 
headphone yang muncul dalam MV ―Friends‖ dengan 
jelas‖. 
Tabel 4.10 Frekuensi dan Persentase Jawaban Responden 
untuk Butir Kuesioner 5 
x.5 
 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid sangat tidak setuju 1 .2 .2 .2 
tidak setuju 22 5.1 5.1 5.3 
setuju 223 51.6 51.6 56.9 
sangat setuju 186 43.1 43.1 100.0 
Total 432 100.0 100.0  
Sumber : Olahan Peneliti melalui IBM SPSS 25 (2019) 
Pada butir kuesioner 5, responden paling banyak 
menjawab merasa setuju dapat melihat bentuk headphone 
yang muncul dalam MV Friends dengan jelas, yakni 
sebanyak 223 responden (51.6%). Lalu 186 responden 
(43.1%) merasa sangat setuju dengan pernyataan butir 
kuesioner 5. Namun juga terdapat 22 responden (5.1%) 
yang merasa tidak setuju dan hanya 1 responden (0.2%) 
yang merasa sangat tidak setuju dengan pernyataan butir 
kuesioner 5. 
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g) Jawaban Responden untuk Butir Kuesioner 6 
Butir kuesioner 6, ―Saya dapat melihat warna 
headphone yang muncul dalam MV Friends dengan jelas‖. 
Tabel 4.11 Frekuensi dan Persentase Jawaban Responden 
untuk Butir Kuesioner 6 
x.6 
 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid tidak setuju 23 5.3 5.3 5.3 
setuju 217 50.2 50.2 55.6 
sangat setuju 192 44.4 44.4 100.0 
Total 432 100.0 100.0  
Sumber : Olahan Peneliti melalui IBM SPSS 25 (2019) 
Pada butir kuesioner 6, perolehan jawaban terbanyak 
dari responden adalah pilihan setuju dengan pernyataan 
dapat melihat warna headphone yang muncul dalam MV 
Friends dengan jelas, yakni sebanyak 217 responden 
(50.2%). Kemudian, sebanyak 192 responden (44.4%) 
merasa sangat setuju dengan pernyataan butir kuesioner 6. 
Selain itu, terdapat pula 23 responden (5.3%) yang merasa 
tidak setuju dengan pernyataan ini, serta tidak terdapat 
responden yang merasa sangat tidak setuju. 
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h) Jawaban Responden untuk Butir Kuesioner 7 
Butir kuesioner 7, ―Saya dapat melihat produk 
headphone dengan jelas ketika Anne Marie sedang 
menggunakannya dalam MV Friends‖. 
Tabel 4.12 Frekuensi dan Persentase Jawaban Responden 
untuk Butir Kuesioner 7 
x.7 
 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid tidak setuju 54 12.5 12.5 12.5 
setuju 226 52.3 52.3 64.8 
sangat setuju 152 35.2 35.2 100.0 
Total 432 100.0 100.0  
Sumber : Olahan Peneliti melalui IBM SPSS 25 (2019) 
Pada butir kuesioner 7, responden paling banyak 
menjawab merasa setuju dapat melihat produk headphone 
dengan jelas ketika Anne Marie sedang menggunakannya 
dalam MV Friends, yakni sebanyak 226 responden 
(52.3%). Sementara sebanyak 152 responden (35.2%) 
merasa sangat setuju dengan pernyataan butir kuesioner 7. 
Namun demikian, juga terdapat 54 responden (12.5%) yang 
merasa tidak setuju dengan pernyataan tersebut. Di sisi 
lain, untuk butir kuesioner 7 ini tidak ada responden yang 
merasa sangat tidak setuju terhadap pernyataan tersebut. 
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i) Jawaban Responden untuk Butir Kuesioner 8 
Butir kuesioner 8, ―Saya melihat adanya 
keterhubungan antara adegan dalam kisah MV Friends 
dengan penggunaan headphone di salah satu scene-nya‖. 
Tabel 4.13 Frekuensi dan Persentase Jawaban Responden 
untuk Butir Kuesioner 8 
x.8 
 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid sangat tidak 
setuju 
2 .5 .5 .5 
tidak setuju 84 19.4 19.4 19.9 
setuju 278 64.4 64.4 84.3 
sangat setuju 68 15.7 15.7 100.0 
Total 432 100.0 100.0  
Sumber : Olahan Peneliti melalui IBM SPSS 25 (2019) 
Tabel 4.13 menunjukkan bahwa pilihan jawaban 
yang paling banyak dipilih oleh responden adalah merasa 
setuju melihat adanya keterhubungan antara adegan dalam 
kisah MV Friends dengan penggunaan headphone di salah 
satu scene-nya, yakni sebanyak 278 responden atau setara 
dengan 64.4%. Lalu pada posisi kedua, sebanyak 84 
responden (19.4%) merasa tidak setuju dengan pernyataan 
butir kuesioner 8. Kemudian sebanyak 15.7% dari total 
seluruh responden atau sama dengan 68 responden merasa 
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sangat setuju dengan pernyataan ini, serta hanya 2 
responden (0.5%) yang memilih jawaban sangat tidak 
setuju. 
 
j) Jawaban Responden untuk Butir Kuesioner 9 
Butir kuesioner 9, ―Saya merasa penggunaan produk 
headphone dalam MV Friends dapat mendukung cerita 
atau salah satu adegan dalam MV tersebut‖. 
Tabel 4.14 Frekuensi dan Persentase Jawaban Responden 
untuk Butir Kuesioner 9 
x.9 
 Frequency Percent 
Valid 
Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid sangat tidak 
setuju 
5 1.2 1.2 1.2 
tidak setuju 93 21.5 21.5 22.7 
setuju 279 64.6 64.6 87.3 
sangat setuju 55 12.7 12.7 100.0 
Total 432 100.0 100.0  
Sumber : Olahan Peneliti melalui IBM SPSS 25 (2019) 
 
Pada butir kuesioner 9, perolehan jawaban terbanyak 
dari responden adalah pilihan setuju dengan pernyataan 
merasa penggunaan produk headphone dalam MV Friends 
dapat mendukung cerita atau salah satu adegan dalam MV 
tersebut, yakni sebanyak 279 responden (64.6%). 
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Kemudian, sebanyak 93 responden (21.5%) merasa tidak 
setuju dengan pernyataan butir kuesioner 9. Selain itu, 
terdapat pula 55 responden (12.7%) yang merasa sangat 
setuju dengan pernyataan ini. Sementara 5 responden 
lainnya (1.2%) merasa sangat tidak setuju dengan 
pernyataan butir kuesioner 9. 
 
k) Jawaban Responden untuk Butir Kuesioner 10 
Butir kuesioner 10, ―Saya merasa produk headphone 
yang muncul dalam MV Friends mampu menyatu dengan 
kisah MV tersebut tanpa merusak alur ceritanya‖. 
Tabel 4.15 Frekuensi dan Persentase Jawaban Responden 
untuk Butir Kuesioner 10 
x.10 
 Frequency Percent 
Valid 
Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid sangat tidak 
setuju 
2 .5 .5 .5 
tidak setuju 75 17.4 17.4 17.8 
setuju 289 66.9 66.9 84.7 
sangat setuju 66 15.3 15.3 100.0 
Total 432 100.0 100.0  
Sumber : Olahan Peneliti melalui IBM SPSS 25 (2019) 
Pada butir kuesioner 10, responden paling banyak 
merasa setuju bahwa produk headphone yang muncul 
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dalam MV Friends mampu menyatu dengan kisah MV 
tersebut tanpa merusak alur ceritanya, yakni sebanyak 289 
responden (66.9%). Sementara sebanyak 75 responden 
(17.4%) merasa tidak setuju dengan pernyataan butir 
kuesioner 10. Namun demikian, juga terdapat 66 responden 
(15.3%) yang merasa sangat setuju dengan pernyataan 
tersebut. Di sisi lain, untuk butir kuesioner 7 ini hanya 
terdapat 2 responden (0.5%) yang merasa sangat tidak 
setuju terhadap pernyataan tersebut. 
 
l) Jawaban Responden untuk Butir Kuesioner 11 
Butir kuesioner 11, ―Saya merasa peforma produk 
headphone yang ditampilkan dalam MV Friends dapat 
mendukung jalan cerita MV tersebut‖. 
Tabel 4.16 Frekuensi dan Persentase Jawaban Responden 
untuk Butir Kuesioner 11 
x.11 
 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid sangat tidak setuju 5 1.2 1.2 1.2 
tidak setuju 100 23.1 23.1 24.3 
setuju 278 64.4 64.4 88.7 
sangat setuju 49 11.3 11.3 100.0 
Total 432 100.0 100.0  
Sumber : Olahan Peneliti melalui IBM SPSS 25 (2019) 
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Pada butir kuesioner 11, perolehan jawaban 
terbanyak dari responden adalah merasa setuju bahwa 
peforma produk headphone yang ditampilkan dalam MV 
Friends dapat mendukung jalan cerita MV tersebut, yakni 
sebanyak 278 responden (64.4%). Kemudian, sebanyak 
100 responden (23.1%) merasa tidak setuju dengan 
pernyataan butir kuesioner 11. Selain itu, juga terdapat  49 
responden (11.3%) yang merasa sangat setuju dengan 
pernyataan ini, serta terdapat 5 responden (1.2%) yang 
merasa sangat tidak setuju dengan pernyataan butir 
kuesioner 11. 
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4.2.2.2 Variabel Brand Awareness (Y) 
Berikut ini merupakan rangkuman tabulasi data jawaban 
responden untuk butir kuesioner mengenai variabel brand 
awareness (Y). 
 
Tabel 4.17 Tabulasi Data Jawaban Responden untuk 
Butir Kuesioner Variabel Brand Awareness (Y) 
Brand Awareness 
No. 
Dimensi Elemen Brand Awareness 1 2 3 4 
Total 
Indikator Brand Recognition STS TS S SS 
12 Saya dapat mengenali logo brand dan 
produk headphone yang muncul 
dalam MV ―Friends‖ 
2 107 223 100 432 
13 Saya dapat menyadari bahwa produk 
headphone yang muncul dalam MV 
―Friends‖ merupakan brand 
headphone yang ditemukan 
(didirikan) oleh Dr. Dre 
5 121 232 74 432 
14 Saya dapat mengenali brand 
headphone yang muncul dalam MV 
―Friends‖ dari logonya yang 
merupakan simbol huruf inisial dari 
brand headphone tsb 
1 75 251 105 432 
 
Indikator Brand Recall      
15 Saya dapat menyebutkan nama 
merek/brand produk headphone yang 
muncul dalam MV ―Friends‖ 
4 122 210 96 432 
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16 
 
Saya dapat mengingat kembali 
merek/brand  headphone yang 
muncul dalam MV ―Friends‖ apabila 
sedang membicarakan produk 
headphone 
4 113 225 90 432 
 Dimensi Pencapaian Brand 
Awareness      
Indikator Simbol/Logo Brand 
17 
 
Menurut saya, logo brand headphone 
yang muncul dalam MV 
―Friends‖dapat mudah dikenali 
2 82 233 115 432 
18 Menurut saya, logo brand headphone 
yang muncul dalam MV 
―Friends‖dapat mudah diingat 
4 62 260 106 432 
19 Menurut saya, logo brand headphone 
yang muncul dalam MV ―Friends‖ 
cocok untuk merepresentasikan 
(menggambarkan) nama 
brand/mereknya, karena merupakan 
simbol huruf inisial dari brand 
headphone tsb 
1 52 270 109 432 
20 Menurut saya, jenis tulisan (tipografi)  
berupa huruf cetak yang digunakan 
logo brand headphone yang muncul 
dalam MV ―Friends‖ dapat 
mencirikan brand headphone tsb. 
2 56 274 100 432 
 Indikator Publisitas untuk 
Mendapatkan Citra 
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Saya mendapatkan kesan positif dari 
brand headphone yang muncul 
dalam MV ―Friends‖  
2 90 298 42 432 
22 Menurut saya, brand headphone 
yang muncul dalam MV ―Friends‖ 
dapat menimbulkan kesan brand 
headphone yang identik dengan 
musik dan penyanyi (musisi) terkini 
0 48 295 89 432 
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23 Menurut saya, brand headphone 
yang digunakan Anne Marie dalam 
MV ―Friends‖ dapat memberikan 
kesan bahwa brand headphone tsb 
populer di kalangan musisi modern 
masa kini 
2 34 294 102 432 
 Dimensi Nilai Brand Awaremess      
 Indikator Asosiasi      
24 Bila suatu saat saya melihat brand 
headphone yang muncul dalam MV 
―Friends‖, saya dapat 
mengasosiasikannya dengan MV 
tersebut 
8 105 267 52 432 
25 Menurut saya, DJ atau musisi genre 
EDM merupakan salah satu asosiasi 
yang melekat pada brand headphone 
yang muncul dalam MV tersebut 
4 62 290 76 432 
26 Menurut saya, brand headphone 
yang muncul dalam MV ―Friends‖ 
cocok diasosiasikan sebagai 
headphone yang digunakan untuk 
mendengarkan musik EDM 
3 51 300 78 432 
 
Indikator Familiar      
27 Saya merasa familiar dengan brand 
headphone yang muncul dalam MV 
―Friends‖  
3 81 249 99 432 
28 Saat melihat brand headphone yang 
muncul dalam MV ―Friends‖, saya 
merasa sudah pernah melihat brand 
tersebut sebelumnya 
9 77 235 111 432 
29 Saat melihat brand headphone yang 
muncul dalam MV ―Friends‖, saya 
merasa sudah mengetahui brand 
tersebut sebelumnya 
6 94 226 106 432 
30 Saat melihat brand headphone yang 
muncul dalam MV ―Friends‖, saya 
dapat mengenali brand tersebut 
8 86 237 101 432 
101 
 
 
Indikator Substansi/Komitmen      
31 Saya dapat merasakan salah satu 
fungsi dari brand headphone yang 
muncul dalam MV ―Friends‖ saat 
melihatnya muncul dan digunakan 
oleh Anne Marie dalam MV tersebut 
4 64 287 77 432 
32 Menurut saya, adegan Anne Marie 
menggunakan headphone dalam MV 
―Friends‖ dapat menggambarkan 
fungsi/manfaat noise cancelling 
(peredam suara eksternal) dari brand 
headphone tersebut dengan baik 
1 43 294 94 432 
33 Saya dapat merasakan promise 
(benefit) dari brand headphone yang 
muncul dalam MV ―Friends‖ saat 
melihatnya muncul dan digunakan 
oleh Anne Marie dalam MV tersebut 
5 68 294 65 432 
 
Indikator Pertimbangan Brand      
34 Terdapat kemungkinan bagi saya 
untuk mengingat brand headphone 
yang muncul dalam MV ―Friends‖ 
bila hendak membeli headphone  
5 71 286 70 432 
35 Terdapat kemungkinan bagi saya 
untuk menjadikan brand headphone 
yang muncul dalam MV ―Friends‖ 
sebagai salah satu brand yang saya 
pertimbangkan bila hendak membeli 
headphone 
12 71 288 61 432 
36 Peforma brand headphone yang 
muncul dalam MV ―Friends‖ 
kemungkinan dapat saya jadikan 
pertimbangan bila hendak membeli 
headphone 
8 61 304 59 432 
Sumber : Olahan Peneliti (2019) 
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Berdasarkan tabel 4.17 di atas, variabel brand 
awareness (Y) memiliki 3 dimensi dan 8 indikator yang 
kemudian diturunkan menjadi 25 butir pernyataan kuesioner. 
Berikut peneliti akan menjelaskan perolehan skor untuk 
masing-masing butir pernyataan kuesioner penelitian ini. 
 
a) Jawaban Responden untuk Butir Kuesioner 12 
Butir kuesioner 12, ―Saya dapat mengenali logo 
brand dan produk headphone yang muncul dalam MV 
Friends‖. 
Tabel 4.18 Frekuensi dan Persentase Jawaban Responden 
untuk Butir Kuesioner 12 
y.1 
 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid sangat tidak setuju 2 .5 .5 .5 
tidak setuju 107 24.8 24.8 25.2 
setuju 223 51.6 51.6 76.9 
sangat setuju 100 23.1 23.1 100.0 
Total 432 100.0 100.0  
Sumber : Olahan Peneliti melalui IBM SPSS 25 (2019) 
Untuk butir kuesioner 12, responden paling banyak 
merasa setuju dapat mengenali logo brand dan produk 
headphone yang muncul dalam MV Friends, yakni 
sebanyak 223 responden (51.6%). Sementara sebanyak 107 
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responden (24.8%) merasa tidak setuju dengan pernyataan 
butir kuesioner 12. Namun demikian, tidak berbeda jauh 
pula responden yang merasa sangat setuju dengan 
pernyataan tersebut, yakni sebanyak 100 responden 
(23.1%). Sementara responden lainnya yang merasa tidak 
setuju hanya sebanyak 2 responden (0.5%). 
 
b) Jawaban Responden untuk Butir Kuesioner 13 
Butir kuesioner 13, ―Saya dapat menyadari bahwa 
produk headphone yang muncul dalam MV Friends 
merupakan brand headphone yang ditemukan (didirikan) 
oleh Dr. Dre‖. 
Tabel 4.19 Frekuensi dan Persentase Jawaban Responden 
untuk Butir Kuesioner 13 
y.2 
 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid sangat tidak setuju 5 1.2 1.2 1.2 
tidak setuju 121 28.0 28.0 29.2 
setuju 232 53.7 53.7 82.9 
sangat setuju 74 17.1 17.1 100.0 
Total 432 100.0 100.0  
Sumber : Olahan Peneliti melalui IBM SPSS 25 (2019) 
 
104 
 
Pada butir kuesioner 13, responden paling banyak 
menjawab merasa setuju dapat mengenali produk/brand 
headphone yang muncul dalam MV Friends berdasarkan 
clue brand headphone yang ditemukan (didirikan) oleh Dr. 
Dre, yakni sebanyak 232 responden (53.7%). Kendati 
demikian, terdapat sebanyak 121 responden (28.0%) yang 
merasa tidak setuju dengan pernyataan butir kuesioner 13. 
Sementara itu juga masih terdapat 74 responden (17.1%) 
merasa sangat setuju dengan pernyataan tersebut. 
Kemudian 5 responden lainnya (1.2%) merasa sangat tidak 
setuju. 
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c) Jawaban Responden untuk Butir Kuesioner 14 
Butir kuesioner 14, ―Saya dapat mengenali brand 
headphone yang muncul dalam MV Friends dari logonya 
yang merupakan simbol huruf inisial dari brand headphone 
tersebut‖. 
Tabel 4.20 Frekuensi dan Persentase Jawaban Responden 
untuk Butir Kuesioner 14 
y.3 
 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid sangat tidak setuju 1 .2 .2 .2 
tidak setuju 75 17.4 17.4 17.6 
setuju 251 58.1 58.1 75.7 
sangat setuju 105 24.3 24.3 100.0 
Total 432 100.0 100.0  
Sumber : Olahan Peneliti melalui IBM SPSS 25 (2019) 
 
Pada butir kuesioner 14, perolehan jawaban 
terbanyak dari responden adalah pilihan setuju dengan 
pernyataan dapat mengenali brand headphone yang muncul 
dalam MV Friends dari logonya yang merupakan simbol 
huruf inisial dari brand headphone tersebut, yakni sebanyak 
251 responden (58.1%). Kemudian, sebanyak 105 
responden (24.3%) merasa sangat setuju dengan pernyataan 
butir kuesioner 14. Selain itu, terdapat pula 75 responden 
(17.4%) yang merasa tidak setuju dengan pernyataan ini, 
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serta hanya terdapat 1 responden (0.2%) yang merasa 
sangat tidak setuju. 
 
d) Jawaban Responden untuk Butir Kuesioner 15 
Butir kuesioner 15, ―Saya dapat menyebutkan nama 
merek/brand produk headphone yang muncul dalam MV 
Friends‖. 
Tabel 4.21 Frekuensi dan Persentase Jawaban Responden 
untuk Butir Kuesioner 15 
y.4 
 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid sangat tidak setuju 4 .9 .9 .9 
tidak setuju 122 28.2 28.2 29.2 
setuju 210 48.6 48.6 77.8 
sangat setuju 96 22.2 22.2 100.0 
Total 432 100.0 100.0  
Sumber : Olahan Peneliti melalui IBM SPSS 25 (2019) 
Tabel 4.21 menunjukkan bahwa pilihan jawaban 
yang paling banyak dipilih oleh responden adalah merasa 
setuju dapat menyebutkan nama merek/brand produk 
headphone yang muncul dalam MV Friends, yakni 
sebanyak 210 responden (48.6%). Lalu pada posisi kedua, 
sebanyak 122 responden (28.2%) merasa tidak setuju 
dengan pernyataan butir kuesioner 15. Kemudian sebanyak 
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22.2% dari total seluruh responden atau sama dengan 96 
responden merasa sangat setuju dengan pernyataan ini, 
serta hanya 4 responden (0.9%) yang memilih jawaban 
sangat tidak setuju. 
 
e) Jawaban Responden untuk Butir Kuesioner 16 
Butir kuesioner 16, ―Saya dapat mengingat kembali 
merek/brand  headphone yang muncul dalam MV Friends 
apabila sedang membicarakan produk headphone‖. 
Tabel 4.22 Frekuensi dan Persentase Jawaban Responden 
untuk Butir Kuesioner 16 
y.5 
 Frequency Percent 
Valid 
Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid sangat tidak 
setuju 
4 .9 .9 .9 
tidak setuju 113 26.2 26.2 27.1 
setuju 225 52.1 52.1 79.2 
sangat setuju 90 20.8 20.8 100.0 
Total 432 100.0 100.0  
Sumber : Olahan Peneliti melalui IBM SPSS 25 (2019) 
 
Pada butir kuesioner 16, perolehan jawaban 
terbanyak dari responden adalah pilihan setuju dapat 
mengingat kembali merek/brand  headphone yang muncul 
dalam MV Friends apabila sedang membicarakan produk 
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headphone, yakni sebanyak 225 responden (52.1%). 
Kemudian, sebanyak 113 responden (26.2%) merasa tidak 
setuju dengan pernyataan butir kuesioner 16. Selain itu, 
terdapat pula 90 responden (20.8%) yang merasa sangat 
setuju dengan pernyataan ini. Sementara 4 responden 
lainnya (0.9%) merasa sangat tidak setuju dengan 
pernyataan butir kuesioner 16. 
 
f) Jawaban Responden untuk Butir Kuesioner 17 
Butir kuesioner 17, ―Menurut saya, logo brand 
headphone yang muncul dalam MV Friends dapat mudah 
dikenali‖. 
Tabel 4.23 Frekuensi dan Persentase Jawaban Responden 
untuk Butir Kuesioner 17 
y.6 
 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid sangat tidak setuju 2 .5 .5 .5 
tidak setuju 82 19.0 19.0 19.4 
setuju 233 53.9 53.9 73.4 
sangat setuju 115 26.6 26.6 100.0 
Total 432 100.0 100.0  
   Sumber : Olahan Peneliti melalui IBM SPSS 25 (2019) 
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Untuk butir kuesioner 17, responden paling banyak 
merasa setuju bahwa logo brand headphone yang muncul 
dalam MV Friends dapat mudah dikenali, yakni sebanyak 
233 responden (53.9%). Sementara sebanyak 115 
responden (26.6%) merasa sangat setuju dengan pernyataan 
butir kuesioner 17. Namun demikian, terdapat pula  82 
(19.0%) responden yang merasa tidak setuju dan 2 
responden lainnya (0.5%) yang merasa sangat tidak setuju 
dengan pernyataan tersebut. 
 
g) Jawaban Responden untuk Butir Kuesioner 18 
Butir kuesioner 18, ―Menurut saya, logo brand 
headphone yang muncul dalam MV Friends dapat mudah 
diingat‖. 
Tabel 4.24 Frekuensi dan Persentase Jawaban Responden 
untuk Butir Kuesioner 18 
y.7 
 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid sangat tidak setuju 4 .9 .9 .9 
tidak setuju 62 14.4 14.4 15.3 
setuju 260 60.2 60.2 75.5 
sangat setuju 106 24.5 24.5 100.0 
Total 432 100.0 100.0  
Sumber : Olahan Peneliti melalui IBM SPSS 25 (2019) 
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Pada butir kuesioner 18, responden paling banyak 
menjawab merasa setuju bahwa logo brand headphone 
yang muncul dalam MV Friends dapat mudah diingat, 
yakni sebanyak 260 responden (60.2%). Kemudian, 
terdapat pula 106 responden (24.5%) yang merasa sangat 
setuju dengan pernyataan butir kuesioner 18. Namun 
demikian, terdapat juga 62 responden (14.4%) yang merasa 
tidak setuju dan 4 responden (0.9%) yang merasa sangat 
tidak setuju dengan pernyataan tersebut. 
 
h) Jawaban Responden untuk Butir Kuesioner 19 
Butir kuesioner 19, ―Menurut saya, logo brand 
headphone yang muncul dalam MV Friends cocok untuk 
merepresentasikan nama mereknya, karena merupakan 
simbol huruf inisial dari brand headphone tersebut‖. 
Tabel 4.25 Frekuensi dan Persentase Jawaban Responden 
untuk Butir Kuesioner 19 
y.8 
 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid sangat tidak setuju 1 .2 .2 .2 
tidak setuju 52 12.0 12.0 12.3 
setuju 270 62.5 62.5 74.8 
sangat setuju 109 25.2 25.2 100.0 
Total 432 100.0 100.0  
Sumber : Olahan Peneliti melalui IBM SPSS 25 (2019) 
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Pada butir kuesioner 19, perolehan jawaban 
terbanyak dari responden adalah pilihan setuju bahwa logo 
brand headphone yang muncul dalam MV Friends cocok 
untuk merepresentasikan nama mereknya, karena 
merupakan simbol huruf inisial dari brand headphone 
tersebut, yakni sebanyak 270 responden (62.5%). 
Kemudian, sebanyak 109 responden (25.2%) merasa sangat 
setuju dengan pernyataan butir kuesioner 19. Selain itu, 
terdapat pula 52 responden (12.0%) yang merasa tidak 
setuju dengan pernyataan ini, serta hanya terdapat 1 
responden (0.2%) yang merasa sangat tidak setuju. 
 
i) Jawaban Responden untuk Butir Kuesioner 20 
Butir kuesioner 20, ―Menurut saya, jenis tulisan 
(tipografi)  berupa huruf cetak yang digunakan logo brand 
headphone yang muncul dalam MV Friends dapat 
mencirikan brand headphone tersebut‖. 
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Tabel 4.26 Frekuensi dan Persentase Jawaban Responden 
untuk Butir Kuesioner 20 
y.9 
 Frequency Percent 
Valid 
Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid sangat tidak 
setuju 
2 .5 .5 .5 
tidak setuju 56 13.0 13.0 13.4 
setuju 274 63.4 63.4 76.9 
sangat setuju 100 23.1 23.1 100.0 
Total 432 100.0 100.0  
Sumber : Olahan Peneliti melalui IBM SPSS 25 (2019) 
 
Tabel 4.26 menunjukkan bahwa pilihan jawaban 
yang paling banyak dipilih oleh responden adalah merasa 
setuju bahwa jenis tulisan (tipografi)  berupa huruf cetak 
yang digunakan logo brand headphone yang muncul dalam 
MV Friends dapat mencirikan brand headphone tersebut, 
yakni sebanyak 274 responden (63.4%). Lalu pada posisi 
kedua, sebanyak 100 responden (23.1%) merasa sangat 
setuju dengan pernyataan butir kuesioner 20. Kemudian 
sebanyak 13.0% dari total seluruh responden atau sama 
dengan 56 responden merasa tidak setuju dengan 
pernyataan ini, serta hanya 2 responden (0.5%) yang 
memilih jawaban sangat tidak setuju. 
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j) Jawaban Responden untuk Butir Kuesioner 21 
Butir kuesioner 21, ―Saya mendapatkan kesan positif 
dari brand headphone yang muncul dalam MV Friends‖. 
Tabel 4.27 Frekuensi dan Persentase Jawaban Responden 
untuk Butir Kuesioner 21 
y.10 
 Frequency Percent 
Valid 
Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid sangat tidak 
setuju 
2 .5 .5 .5 
tidak setuju 90 20.8 20.8 21.3 
setuju 298 69.0 69.0 90.3 
sangat setuju 42 9.7 9.7 100.0 
Total 432 100.0 100.0  
Sumber : Olahan Peneliti melalui IBM SPSS 25 (2019) 
 
Pada butir kuesioner 21, perolehan jawaban 
terbanyak dari responden adalah pilihan setuju 
mendapatkan kesan positif dari brand headphone yang 
muncul dalam MV Friends, yakni sebanyak 298 responden 
(69.0%). Kemudian, sebanyak 90 responden (20.8%) 
merasa tidak setuju dengan pernyataan butir kuesioner 21. 
Selain itu, terdapat pula 42 responden (9.7%) yang merasa 
sangat setuju dengan pernyataan ini. Sementara 2 
responden lainnya (0.5%) merasa sangat tidak setuju 
dengan pernyataan butir kuesioner 21. 
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k) Jawaban Responden untuk Butir Kuesioner 22 
Butir kuesioner 22, ―Menurut saya, brand headphone 
yang muncul dalam MV Friends dapat menimbulkan kesan 
brand headphone yang identik dengan musik dan penyanyi 
(musisi) terkini‖. 
Tabel 4.28 Frekuensi dan Persentase Jawaban Responden 
untuk Butir Kuesioner 22 
y.11 
 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid tidak setuju 48 11.1 11.1 11.1 
setuju 295 68.3 68.3 79.4 
sangat setuju 89 20.6 20.6 100.0 
Total 432 100.0 100.0  
   Sumber : Olahan Peneliti melalui IBM SPSS 25 (2019) 
Untuk butir kuesioner 22, responden paling banyak 
merasa setuju bahwa brand headphone yang muncul dalam 
MV Friends dapat menimbulkan kesan brand headphone 
yang identik dengan musik dan penyanyi (musisi) terkini, 
yakni sebanyak 295 responden (68.3%). Lalu sebanyak 89 
responden (26.6%) merasa sangat setuju dengan pernyataan 
butir kuesioner 22. Namun demikian, terdapat pula  48 
(11.1%) responden yang merasa tidak setuju. Sementara itu, 
tidak terdapat responden yang merasa sangat tidak setuju. 
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l) Jawaban Responden untuk Butir Kuesioner 23 
Butir kuesioner 23, ―Menurut saya, brand headphone 
yang digunakan Anne Marie dalam MV Friends dapat 
memberikan kesan bahwa brand headphone tersebut 
populer di kalangan musisi modern masa kini‖. 
Tabel 4.29 Frekuensi dan Persentase Jawaban Responden 
untuk Butir Kuesioner 23 
y.12 
 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid sangat tidak 
setuju 
2 .5 .5 .5 
tidak setuju 34 7.9 7.9 8.3 
setuju 294 68.1 68.1 76.4 
sangat setuju 102 23.6 23.6 100.0 
Total 432 100.0 100.0  
Sumber : Olahan Peneliti melalui IBM SPSS 25 (2019) 
Pada butir kuesioner 23, responden paling banyak 
menjawab merasa setuju bahwa brand headphone yang 
digunakan Anne Marie dalam MV Friends dapat 
memberikan kesan brand headphone yang populer di 
kalangan musisi modern masa kini, yakni sebanyak 294 
responden (68.1%). Kemudian, terdapat pula 102 responden 
(23.6%) yang merasa sangat setuju dengan pernyataan butir 
kuesioner 22. Namun demikian, terdapat juga 34 responden 
116 
 
(7.9%) yang merasa tidak setuju dan 2 responden (0.5%) 
yang merasa sangat tidak setuju dengan pernyataan 
tersebut. 
 
m) Jawaban Responden untuk Butir Kuesioner 24 
Butir kuesioner 24, ―Bila suatu saat saya melihat 
brand headphone yang muncul dalam MV Friends, saya 
dapat mengasosiasikannya dengan MV tersebut‖. 
Tabel 4.30 Frekuensi dan Persentase Jawaban Responden 
untuk Butir Kuesioner 24 
y.13 
 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid sangat tidak setuju 8 1.9 1.9 1.9 
tidak setuju 105 24.3 24.3 26.2 
setuju 267 61.8 61.8 88.0 
sangat setuju 52 12.0 12.0 100.0 
Total 432 100.0 100.0  
Sumber : Olahan Peneliti melalui IBM SPSS 25 (2019) 
Pada butir kuesioner 24, perolehan jawaban 
terbanyak dari responden adalah pilihan setuju bahwa bila 
suatu saat melihat brand headphone yang muncul dalam 
MV Friends, maka akan dapat mengasosiasikannya dengan 
MV tersebut, yakni sebanyak 267 responden (61.8%). 
Kemudian, sebanyak 105 responden (24.3%) merasa tidak 
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setuju dengan pernyataan butir kuesioner 24. Selain itu, 
terdapat pula 52 responden (12.0%) yang merasa sangat 
setuju dengan pernyataan ini, serta juga terdapat 8 
responden (1.9%) yang merasa sangat tidak setuju. 
 
n) Jawaban Responden untuk Butir Kuesioner 25 
Butir kuesioner 25, ―Menurut saya, DJ atau musisi 
genre EDM merupakan salah satu asosiasi yang melekat 
pada brand headphone yang muncul dalam MV tersebut‖. 
Tabel 4.31 Frekuensi dan Persentase Jawaban Responden 
untuk Butir Kuesioner 25 
y.14 
 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid sangat tidak setuju 4 .9 .9 .9 
tidak setuju 62 14.4 14.4 15.3 
setuju 290 67.1 67.1 82.4 
sangat setuju 76 17.6 17.6 100.0 
Total 432 100.0 100.0  
Sumber : Olahan Peneliti melalui IBM SPSS 25 (2019) 
Tabel 4.31 menunjukkan bahwa pilihan jawaban 
yang paling banyak dipilih oleh responden adalah merasa 
setuju bahwa DJ atau musisi genre EDM merupakan salah 
satu asosiasi yang melekat pada brand headphone yang 
muncul dalam MV Friends, yakni sebanyak 290 responden 
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(67.1%). Lalu pada posisi kedua, sebanyak 76 responden 
(17.6%) merasa sangat setuju dengan pernyataan butir 
kuesioner 25. Kemudian sebanyak 14.4% dari total seluruh 
responden atau sama dengan 62 responden merasa tidak 
setuju dengan pernyataan ini, serta hanya 4 responden 
(0.9%) yang memilih jawaban sangat tidak setuju. 
 
o) Jawaban Responden untuk Butir Kuesioner 26 
Butir kuesioner 26, ―Menurut saya, brand headphone 
yang muncul dalam MV Friends cocok diasosiasikan 
sebagai headphone yang digunakan untuk mendengarkan 
musik EDM‖. 
Tabel 4.32 Frekuensi dan Persentase Jawaban Responden 
untuk Butir Kuesioner 26 
y.15 
 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid sangat tidak setuju 3 .7 .7 .7 
tidak setuju 51 11.8 11.8 12.5 
setuju 300 69.4 69.4 81.9 
sangat setuju 78 18.1 18.1 100.0 
Total 432 100.0 100.0  
Sumber : Olahan Peneliti melalui IBM SPSS 25 (2019) 
 
Pada butir kuesioner 26, perolehan jawaban 
terbanyak dari responden adalah pilihan setuju bahwa 
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brand headphone yang muncul dalam MV Friends cocok 
diasosiasikan sebagai headphone yang digunakan untuk 
mendengarkan musik EDM, yakni sebanyak 300 responden 
(69.4%). Kemudian, sebanyak 78 responden (18.1%) 
merasa sangat setuju dengan pernyataan butir kuesioner 26. 
Selain itu, terdapat pula 51 responden (11.8%) yang merasa 
tidak setuju dengan pernyataan ini. Sementara 3 responden 
lainnya (0.7%) merasa sangat tidak setuju dengan 
pernyataan butir kuesioner 26. 
 
p) Jawaban Responden untuk Butir Kuesioner 27 
Butir kuesioner 22, ―Saya merasa familiar dengan 
brand headphone yang muncul dalam MV Friends‖. 
Tabel 4.33 Frekuensi dan Persentase Jawaban Responden 
untuk Butir Kuesioner 27 
 
   Sumber : Olahan Peneliti melalui IBM SPSS 25 (2019) 
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Untuk butir kuesioner 27, responden paling banyak 
merasa setuju familiar dengan brand headphone yang 
muncul dalam MV Friends, yakni sebanyak 249 responden 
(57.6%). Lalu sebanyak 99 responden (22.9%) merasa 
sangat setuju dengan pernyataan butir kuesioner 27. Namun 
demikian, terdapat pula  81 (18.8%) responden yang merasa 
tidak setuju dan 3 responden (0.7%) yang merasa sangat 
tidak setuju. 
 
q) Jawaban Responden untuk Butir Kuesioner 28 
Butir kuesioner 28, ―Saat melihat brand headphone 
yang muncul dalam MV Friends, saya merasa sudah pernah 
melihat brand tersebut sebelumnya‖. 
Tabel 4.34 Frekuensi dan Persentase Jawaban Responden 
untuk Butir Kuesioner 28 
y.17 
 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid sangat tidak setuju 9 2.1 2.1 2.1 
tidak setuju 77 17.8 17.8 19.9 
setuju 235 54.4 54.4 74.3 
sangat setuju 111 25.7 25.7 100.0 
Total 432 100.0 100.0  
Sumber : Olahan Peneliti melalui IBM SPSS 25 (2019) 
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Pada butir kuesioner 28, responden paling banyak 
menjawab merasa setuju bahwa sebelumnya sudah pernah 
melihat brand headphone yang muncul dalam MV Friends, 
yakni sebanyak 235 responden (54.4%). Kemudian, 
terdapat pula 111 responden (25.7%) yang merasa sangat 
setuju dengan pernyataan butir kuesioner 28. Namun 
demikian, terdapat juga 77 responden (17.8%) yang merasa 
tidak setuju dan 9 responden (2.1%) yang merasa sangat 
tidak setuju dengan pernyataan tersebut. 
 
r) Jawaban Responden untuk Butir Kuesioner 29 
Butir kuesioner 29, ―Saat melihat brand headphone 
yang muncul dalam MV Friends, saya merasa sudah 
mengetahui brand tersebut sebelumnya‖. 
Tabel 4.35 Frekuensi dan Persentase Jawaban Responden 
untuk Butir Kuesioner 29 
y.18 
 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid sangat tidak setuju 6 1.4 1.4 1.4 
tidak setuju 94 21.8 21.8 23.1 
setuju 226 52.3 52.3 75.5 
sangat setuju 106 24.5 24.5 100.0 
Total 432 100.0 100.0  
Sumber : Olahan Peneliti melalui IBM SPSS 25 (2019) 
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Pada butir kuesioner 29, perolehan jawaban 
terbanyak dari responden adalah pilihan setuju sudah 
mengetahui brand headphone yang muncul dalam MV 
Friends, yakni sebanyak 226 responden (52.3%). 
Kemudian, sebanyak 106 responden (24.5%) merasa sangat 
setuju dengan pernyataan butir kuesioner 29. Selain itu, 
terdapat pula 94 responden (21.8%) yang merasa sangat 
setuju dengan pernyataan ini, serta juga terdapat 6 
responden (1.4%) yang merasa sangat tidak setuju. 
 
s) Jawaban Responden untuk Butir Kuesioner 30 
Butir kuesioner 30, ―Saat melihat brand headphone 
yang muncul dalam MV Friends, saya dapat mengenali 
brand tersebut‖. 
Tabel 4.36 Frekuensi dan Persentase Jawaban Responden 
untuk Butir Kuesioner 30 
 
Sumber : Olahan Peneliti melalui IBM SPSS 25 (2019) 
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Tabel 4.36 menunjukkan bahwa pilihan jawaban 
yang paling banyak dipilih oleh responden adalah merasa 
setuju dapat mengenali brand headphone yang mucul 
dalam MV Friends, yakni sebanyak 237 responden 
(54.9%). Lalu pada posisi kedua, sebanyak 101 responden 
(23.4%) merasa sangat setuju dengan pernyataan butir 
kuesioner 30. Kemudian sebanyak 19.9% dari total seluruh 
responden atau sama dengan 86 responden merasa tidak 
setuju dengan pernyataan ini, serta ada pula 8 responden 
(1.9%) yang memilih jawaban sangat tidak setuju. 
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t) Jawaban Responden untuk Butir Kuesioner 31 
Butir kuesioner 31, ―Saya dapat merasakan salah satu 
fungsi dari brand headphone yang muncul dalam MV 
―Friends‖ saat melihatnya muncul dan digunakan oleh 
Anne Marie dalam MV tersebut‖. 
   Tabel 4.37 Frekuensi dan Persentase Jawaban Responden 
untuk Butir Kuesioner 31 
y.20 
 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid sangat tidak setuju 4 .9 .9 .9 
tidak setuju 64 14.8 14.8 15.7 
setuju 287 66.4 66.4 82.2 
sangat setuju 77 17.8 17.8 100.0 
Total 432 100.0 100.0  
Sumber : Olahan Peneliti melalui IBM SPSS 25 (2019) 
 
Pada butir kuesioner 31, perolehan jawaban 
terbanyak dari responden adalah pilihan setuju dapat 
merasakan salah satu fungsi dari brand headphone yang 
muncul dalam MV Friends, yakni sebanyak 287 responden 
(66.4%). Kemudian, sebanyak 77 responden (17.8%) 
merasa sangat setuju dengan pernyataan butir kuesioner 31. 
Selain itu, terdapat pula 64 responden (14.8%) yang merasa 
tidak setuju dan 4 responden lainnya (0.9%) yang merasa 
sangat tidak setuju dengan pernyataan butir kuesioner 31. 
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u) Jawaban Responden untuk Butir Kuesioner 32 
Butir kuesioner 32, ―Menurut saya, adegan Anne 
Marie menggunakan headphone dalam MV Friends dapat 
menggambarkan fungsi/manfaat noise cancelling (peredam 
suara eksternal) dari brand headphone tersebut dengan 
baik‖. 
Tabel 4.38 Frekuensi dan Persentase Jawaban Responden 
untuk Butir Kuesioner 32 
y.21 
 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid sangat tidak setuju 1 .2 .2 .2 
tidak setuju 43 10.0 10.0 10.2 
setuju 294 68.1 68.1 78.2 
sangat setuju 94 21.8 21.8 100.0 
Total 432 100.0 100.0  
   Sumber : Olahan Peneliti melalui IBM SPSS 25 (2019) 
Untuk butir kuesioner 32, responden paling banyak 
merasa setuju bahwa adegan Anne Marie menggunakan 
headphone dalam MV Friends dapat menggambarkan 
fungsi/manfaat noise cancelling (peredam suara eksternal) 
dari brand headphone tersebut dengan baik, yakni sebanyak 
294 responden (68.1%). Lalu sebanyak 94 responden 
(21.8%) merasa sangat setuju dengan pernyataan butir 
kuesioner 32. Namun demikian, terdapat pula  43 (10.0%) 
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responden yang merasa tidak setuju dan hanya 1 responden 
(0.2%) yang merasa sangat tidak setuju. 
 
v) Jawaban Responden untuk Butir Kuesioner 33 
Butir kuesioner 33, ―Saya dapat merasakan promise 
(benefit) dari brand headphone yang muncul dalam MV 
Friends saat melihatnya muncul dan digunakan oleh Anne 
Marie dalam MV tersebut‖. 
Tabel 4.39 Frekuensi dan Persentase Jawaban Responden 
untuk Butir Kuesioner 33 
y.22 
 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid sangat tidak setuju 5 1.2 1.2 1.2 
tidak setuju 68 15.7 15.7 16.9 
setuju 294 68.1 68.1 85.0 
sangat setuju 65 15.0 15.0 100.0 
Total 432 100.0 100.0  
Sumber : Olahan Peneliti melalui IBM SPSS 25 (2019) 
Pada butir kuesioner 33, responden paling banyak 
menjawab merasa setuju dapat merasakan promise (benefit) 
dari brand headphone yang muncul dalam MV Friends, 
yakni sebanyak 294 responden (68.1%). Kemudian, 
terdapat pula 68 responden (15.7%) yang merasa tidak 
setuju dengan pernyataan butir kuesioner 33. Namun tidak 
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berbeda jauh, responden yang merasa sangat setuju 
mencapai 65 responden (15.0%). Sedangkan hanya terdapat 
5 responden (1.2%) yang merasa sangat tidak setuju dengan 
pernyataan tersebut. 
 
w) Jawaban Responden untuk Butir Kuesioner 34 
Butir kuesioner 34, ―Terdapat kemungkinan bagi 
saya untuk mengingat brand headphone yang muncul 
dalam MV ―Friends‖ bila hendak membeli headphone‖. 
Tabel 4.40 Frekuensi dan Persentase Jawaban Responden 
untuk Butir Kuesioner 34 
y.23 
 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid sangat tidak setuju 5 1.2 1.2 1.2 
tidak setuju 71 16.4 16.4 17.6 
setuju 286 66.2 66.2 83.8 
sangat setuju 70 16.2 16.2 100.0 
Total 432 100.0 100.0  
Sumber : Olahan Peneliti melalui IBM SPSS 25 (2019) 
Pada butir kuesioner 34, perolehan jawaban 
terbanyak dari responden adalah pilihan setuju bahwa 
memiliki kemungkinan untuk mengingat brand headphone 
yang muncul dalam MV Friends bila hendak membeli 
headphone, yakni sebanyak 286 responden (66.2%). 
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Kemudian, sebanyak 71 responden (16.4%) merasa tidak 
setuju dengan pernyataan butir kuesioner 34. Selain itu, 
terdapat pula 70 responden (16.2%) yang merasa sangat 
setuju dengan pernyataan ini. Sementara hanya 5 responden 
(1.2%) yang merasa sangat tidak setuju. 
 
x) Jawaban Responden untuk Butir Kuesioner 35 
Butir kuesioner 35, ―Terdapat kemungkinan bagi 
saya untuk menjadikan brand headphone yang muncul 
dalam MV Friends sebagai salah satu brand yang saya 
pertimbangkan bila hendak membeli headphone‖. 
Tabel 4.41 Frekuensi dan Persentase Jawaban Responden 
untuk Butir Kuesioner 35 
y.24 
 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid sangat tidak setuju 12 2.8 2.8 2.8 
tidak setuju 71 16.4 16.4 19.2 
setuju 288 66.7 66.7 85.9 
sangat setuju 61 14.1 14.1 100.0 
Total 432 100.0 100.0  
Sumber : Olahan Peneliti melalui IBM SPSS 25 (2019) 
Tabel 4.41 menunjukkan bahwa pilihan jawaban 
yang paling banyak dipilih oleh responden adalah merasa 
setuju dapat menjadikan brand headphone yang muncul 
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dalam MV Friends sebagai salah satu brand yang 
dipertimbangkan bila hendak membeli headphone, yakni 
sebanyak 288 responden (66.7%). Lalu pada posisi kedua, 
sebanyak 71 responden (16.4%) merasa tidak setuju dengan 
pernyataan butir kuesioner 35. Namun sebanyak 61 
responden (14.1%) merasa sangat setuju dengan pernyataan 
ini. Kemudian ada pula 12 responden (2.8%) yang memilih 
jawaban sangat tidak setuju. 
 
y) Jawaban Responden untuk Butir Kuesioner 36 
Butir kuesioner 36, ―Peforma brand headphone yang 
muncul dalam MV ―Friends‖ kemungkinan dapat saya 
jadikan pertimbangan bila hendak membeli headphone‖. 
   Tabel 4.42 Frekuensi dan Persentase Jawaban Responden 
untuk Butir Kuesioner 36 
y.25 
 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid sangat tidak setuju 8 1.9 1.9 1.9 
tidak setuju 61 14.1 14.1 16.0 
setuju 304 70.4 70.4 86.3 
sangat setuju 59 13.7 13.7 100.0 
Total 432 100.0 100.0  
Sumber : Olahan Peneliti melalui IBM SPSS 25 (2019) 
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Pada butir kuesioner 36, perolehan jawaban 
terbanyak dari responden adalah pilihan setuju bahwa 
peforma brand headphone yang muncul dalam MV Friends 
dapat dijadikan pertimbangan bila hendak membeli 
headphone, yakni sebanyak 304 responden (70.4%). 
Kemudian, sebanyak 61 responden (14.1%) merasa tidak 
setuju dengan pernyataan butir kuesioner 36. Namun tidak 
berbeda jauh, 59 responden (13.7%) merasa sangat setuju. 
Lalu 8 responden lainnya (1.9%) yang merasa sangat tidak 
setuju dengan pernyataan butir kuesioner 36. 
 
4.2.2.3  Uji Normalitas 
Sebelum lebih lanjut mengolah data dengan uji statistik, 
pertama-tama diperlukan screening kelayakan data yang akan 
diolah. Screening ini dilakukan melalui uji normalitas. Ghozali 
(2012, p.29-30) menyatakan bahwa  screening normalitas data 
perlu dilakukan sebagai syarat kelayakan data untuk analisis 
multivariat, terutama untuk uji statistik inferensia. Deteksi 
normalitas data ini mengacu pada sebaran residual atau 
variabel pengganggu yang terdistribusi secara normal. Alasan 
penting melakukan uji normalitas sebelum uji statisik lebih 
lanjut adalah agar hasil uji statistik dapat dipastikan valid. 
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Pada penelitian ini, uji normalitas dilakukan melalui 
analisis grafik. Ghozali (2012, p.163) menjelaskan bahwa data 
yang memenuhi asumsi normalitas dapat dilihat dari 
penyebaran data yang mengikuti sumbu diagonal dari grafik 
atau mengikuti kurva histogram dari residualnya. Sebaliknya 
bila data menyebar tidak  mengikuti arah garis diagonal atau 
kurva histogram, maka data tersebut tidak memenuhi asumsi 
normalitas. 
 
Gambar 4.6 Histogram Uji Normalitas 
 
Sumber : Olahan Peneliti melalui IBM SPSS 25 (2019) 
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Gambar 4.7 Normal P-Plot of Regression Standarized Residual 
 
Sumber : Olahan Peneliti melalui IBM SPSS 25 (2019) 
Berdasarkan gambar 4.6, dapat terlihat bahwa grafik 
histogram membentuk pola distribusi normal. Kemudian 
gambar 4.7 menunjukkan bahwa data menyebar mengikuti arah 
garis diagonal dari grafik. Maka dari itu dapat disimpulkan 
bahwa data (model regresi) memenuhi asumsi normalitas. 
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4.2.2.4  Uji Korelasi  
Penelitian ini menggunakan uji korelasi bivariate 
dengan Pearson’s Correlation. Uji korelasi digunakan untuk 
menilai kuat hubungan antara dua variabel, serta menentukan 
arah hubungan dari variabel independen dan dependen 
(Ghozali, 2012, p.96). Hal tersebut diketahui berdasarkan nilai 
koefisien korelasi yang diperoleh dari hasil olah data dalam 
penelitian ini menggunakan IBM SPSS 25. Adapun uji korelasi 
ini dilakukan untuk menguji hubungan variabel product 
placement dan variabel brand awareness pada cluster 
mahasiswa dari universitas di DKI Jakarta.  
 
Tabel 4.43 Hasil Uji Korelasi 
Correlations 
 
Product_Placem
ent 
Brand_Awarene
ss 
Product_Placement Pearson Correlation 1 .588
**
 
Sig. (2-tailed)  .000 
N 432 432 
Brand_Awareness Pearson Correlation .588
**
 1 
Sig. (2-tailed) .000  
N 432 432 
**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
Sumber : Olahan Peneliti melalui IBM SPSS 25 (2019) 
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Dari tabel 4.43 tersebut diketahui nilai signifikansi 
sebesar 0.000 < 0.05 (nilai alpha) , maka dapat disimpulkan 
bahwa terdapat korelasi antara variabel product placement (X) 
dan variabel brand awareness (Y).  
Kemudian didapatkan hasil nilai Pearson Correlation 
sebesar 0.588. Berdasarkan pedoman derajat hubungan pada 
tabel 3.8 (di bab 3), nilai Person Correlation sebesar 0.588 
termasuk jenis korelasi sedang atau cukup berarti. Maka dari 
itu dapat disimpulkan bahwa terdapat hubungan yang cukup 
berarti antara variabel product placement (X) dan variabel 
brand awareness (Y). 
Kemudian nilai Person Correlation berupa angka 
positif berarti jenis hubungan variabel product placement (X) 
dan variabel brand awareness (Y) merupakan hubungan 
positif. Maksudnya bila terdapat peningkatan nilai variabel 
product placement (X), maka nilai variabel brand awareness 
(Y) juga akan mengalami peningkatan, dan berlaku sebaliknya.  
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4.2.2.5 Uji Regresi Linear Sederhana 
Usai dengan uji korelasi, peneliti selanjutnya akan 
melakukan uji regresi linear sederhana dengan menggunakan 
IBM SPSS 25. Uji regresi linear sederhana digunakan untuk 
mengukur besar pengaruh dari dua variabel, yakni variabel 
independen terhadap variabel dependen, serta untuk 
memprediksi variabel dependen dengan memakai variabel 
independen (Sarwono, 2012, p.181). 
 
Tabel 4.44 Model Summary Regresi Linear Sederhana 
Model Summary 
Model R R Square 
Adjusted R 
Square 
Std. Error of the 
Estimate 
1 .588
a
 .346 .344 7.83724 
a. Predictors: (Constant), Product_Placement 
Sumber : Olahan Peneliti melalui IBM SPSS 25 (2019) 
Pada tabel 4.45, R menunjukkan besar korelasi antara 
variabel product placement (X) dan variabel brand awareness 
(Y) yakni sebesar 0.588. Besar korelasi tersebut sama dengan 
hasil uji Pearson Correlation sebelumnya. Kemudian koefisien 
determinasi (R Square) sebesar 0.346 mengandung arti bahwa 
pengaruh variabel independen product placement (X) terhadap 
variabel dependen brand awareness (Y) adalah sebesar 34.6%. 
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Sementara 65.4% variabel dependen brand awareness (Y) 
dipengaruhi oleh variabel lainnya yang tidak diteliti dalam 
penelitian ini. 
 
     Tabel 4.45 Hasil Uji ANOVA 
ANOVAa 
Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 
1 Regression 13969.722 1 13969.722 227.437 .000
b
 
Residual 26411.609 430 61.422   
Total 40381.331 431    
a. Dependent Variable: Brand_Awareness 
b. Predictors: (Constant), Product_Placement 
Sumber : Olahan Peneliti melalui IBM SPSS 25 (2019) 
Tabel 4.46 memperlihatkan nilai F hitung sebesar 
227.437 > F tabel 3.86 dengan tingkat signifikansi sebesar 
0.000 < 0.05 (nilai alpha). Maka hal tersebut menandakan 
bahwa model regresi ini dapat digunakan untuk memprediksi 
variabel brand awareness. Dengan kata lain, hipotesis nol 
ditolak dan hipotesis analisis diterima, yaitu terdapat pengaruh 
variabel product placement  (X) terhadap variabel brand 
awareness (Y). 
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Tabel 4.46 Nilai Koefisien Regresi 
Coefficientsa 
Model 
Unstandardized 
Coefficients 
Standardized 
Coefficients 
t Sig. B Std. Error Beta 
1 (Constant) 24.818 3.360  7.387 .000 
Product_Placement 1.455 .096 .588 15.081 .000 
a. Dependent Variable: Brand_Awareness 
Sumber : Olahan Peneliti melalui IBM SPSS 25 (2019) 
Berdasarkan tabel 4.47 diketahui nilai konstan (a) sebesar 
24.818, sedangkan nilai product placement (b / koefisien regresi) 
sebesar 1.455. Maka dari itu persamaan regresinya adalah : 
 
X merupakan variabel product placement dan Y merupakan 
variabel brand awareness, serta nilai a dan b yang diperoleh dari tabel 
4.45. Persamaan tersebut dapat diinterpretasikan bahwa konstanta (a) 
sebesar 24.818 artinya adalah nilai konsisten variabel brand 
awareness yakni sebesar 24.818. Sementara nilai koefisien regresi X 
sebesar 1.455 menyatakan bahwa setiap penambahan 1% nilai product 
placement, maka nilai brand awareness bertambah sebesar 1.455. 
Koefisien regresi tersebut bernilai positif, sehingga dapat dikatakan 
bahwa arah pengaruh variabel product placement (X) terhadap 
Y = a + bX 
Y = 24.818 + 1.455X 
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variabel brand awareness (Y) adalah positif. Maksudnya bila terdapat 
peningkatan pada variabel X maka variabel Y juga akan mengalami 
peningkatan, sedangkan bila tidak terdapat peningkatan pada variabel 
X (konstan) maka variabel Y juga akan tetap konstan. 
Selanjutnya bila melihat berdasarkan nilai signifikansi dari 
tabel 4.45, diperoleh nilai signifikansi sebesar 0.000 < 0.05 (nilai 
alpha). Lalu berdasarkan nilai t, diketahui nilai t hitung sebesar 15,081 
> t tabel 1.960. Maka dari hal tersebut semakin dapat disimpulkan 
bahwa variabel product placement (X) memiliki pengaruh terhadap 
variabel brand awareness (Y). 
 
4.3 Pembahasan 
Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif  yang bersifat eksplanatif 
dan menggunakan metode survei dengan kuesioner online. Populasi dalam 
penelitian ini ialah mahasiswa di DKI Jakarta yang berjumlah 855.740 
mahasiswa dari 55 Universitas. Kemudian untuk menentukan sampel penelitian, 
teknik yang digunakan adalah cluster random sampling untuk menentukan 
universitas terpilih di setiap wilayah DKI Jakarta. Setelah itu dengan memakai 
rumus slovin, maka jumlah sampel yang didapatkan adalah sebesar 400 
mahasiswa. Selanjutnya barulah peneliti menentukan komposisi jumlah 
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mahasiswa dari setiap universitas terpilih secara proporsional melalui random 
sampling (random integer generator) pada situs random.org. 
Penelitian ini memiliki 2 variabel, yakni variabel product placement (X) 
sebagai variabel independen dan variabel brand awareness (Y) sebagai variabel 
dependen. Variabel product placement (X) menurut Russel terdiri dari 3 dimensi, 
yaitu dimensi visual, audio, dan koneksi plot. Namun dalam penelitian ini 
dimensi yang digunakan hanya visual dan koneksi plot, sebab tidak terdapat 
unsur audio dalam kasus product placement di penelitian ini. Selanjutnya 
dimensi visual dibagi menjadi 2 indikator, yaitu frekuensi dan exposure. 
Sementara dimensi koneksi plot diturunkan menjadi 1 indikator, yaitu tingkat 
koneksi. Kemudian 3 indikator tersebut diturunkan menjadi 11 butir pernyataan 
kuesioner. 
Variabel brand awareness (Y) terdiri dari 3 dimensi, yaitu menurut Keller 
terdapat dimensi elemen brand awareness, menurut Kartajaya terdapat dimensi 
pencapaian brand awareness, dan menurut Durianto terdapat dimensi nilai brand 
awareness. Dimensi elemen brand awareness memiliki 2 indikator, yakni brand 
recognition dan brand recall. Dimensi pencapaian brand awareness memiliki 7 
indikator, tetapi penelitian ini hanya menggunakan 2 indikator, yaitu simbol 
brand dan publisitas untuk menciptakan citra. Dimensi nilai brand awareness 
terdiri dari 4 indikator, yakni asosiasi, familiaritas, substansi/komitmen, dan 
pertimbangan brand.  Jadi terdapat total 8 indikator dalam penelitian ini, yang 
kemudian diturunkan menjadi 29 butir pernyataan kuesioner. 
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Dari total 40 butir kuesioner, dilakukan pre-test kepada 40 responden, dan 
dilanjutkan dengan uji validitas dan uji reliabilitas menggunakan program IBM 
SPSS 25. Hasil uji validitas untuk pernyataan kueioner variabel X adalah 11 butir 
pernyataan tersebut valid. Untuk variabel Y terdapat 4 butir pernyataan yang 
tidak valid, sehingga keempatnya harus dieleminasi, dan menyisakan 25 butir 
pernyataan kuesioner untuk variabel Y. Sementara itu, hasil uji reliabilitas 
menyatakan bahwa, baik pernyataan kuesioner untuk variabel X maupun Y, 
semuanya reliable. Adapun halis nilai reliabilitas untuk variabel X sebesar 0.756 
dan variabel Y sebesar 0.886. Jadi seluruhnya terdapat 36 butir pernyataan di 
dalam kuesioner yang disebarkan kepada 400 responden dalam penelitian ini. 
Berdasarkan data hasil menyebarkan kuesioner kepada 432 responden, 
maka didapatkan gambaran umum profil responden penelitian ini. Mayoritas 
mahasiswa yang menjadi responden penelitian ini berusia 19-20 tahun dengan 
persentase sebesar 46.5% atau sama dengan 201 responden. Kemudian dari jenis 
kelaminnya, persentase responden perempuan mengalahkan persentase 
responden laki-laki, yakni mencapai 56%. Lalu responden terbanyak dengan 
persentase 17.6% atau setara dengan 76 responden merupakan mahasiswa dari 
Universitas Indraprasta PGRI yang berwilayah di Jakarta Selatan. Terakhir, 
kebanyakan responden merupakan mahasiswa dari angkatan 2018, yakni 
sebanyak 143 responden (33.1%). 
Sebelum melakukan olah data untuk uji korelasi dan regresi, terlebih 
dahulu peneliti melakukan uji normlitas data. Tujuannya agar diketahui apakah 
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sebaran data normal guna memenuhi asumsi normalitas untuk mendapatkan 
model regresi yang baik. Data dikatakan normal bila hasil uji normalitas 
menunjukkan sebaran data yang mengikuti atau mendekati garis diagonal grafik 
dan kurva histogram menunjukkan pola distribusi normal (dapat dilihat pada 
gambar 4.5 dan 4.6). 
 
4.3.1 Penjelasan Data Hasil Uji Statistik 
Hasil uji korelasi dengan IBM SPSS 25 menunjukkan bahwa variabel 
product placement (X) dan variabel brand awareness (Y) memiliki korelasi 
sebesar 0.588 yang artinya kedua variabel memiliki hubungan positif yang 
cukup berarti. Hubungan positif dikarenakan nilai korelasi berupa angka 
positif, sedangkan hubungan dikatakan cukup berarti karena menurut 
pedoman derajat hubungan pada tabel 4.44, angka 0.588 berada dalam 
rentang 0.40 – 0.70. Maka dari itu, dapat disimpulkan bahwa terdapat 
hubungan yang cukup berarti antara variabel product placement (X) dan 
variabel brand awareness (Y). Adapun hubungan positif artinya bila 
terdapat peningkatan nilai variabel product placement (X), maka nilai 
variabel brand awareness (Y) juga akan mengalami peningkatan, dan 
berlaku sebaliknya. 
Berikutnya, hasil uji regresi linear sederhana menunjukkan bahwa 
terdapat pengaruh variabel product placement (X) terhadap variabel brand 
awareness (Y). Adapun besar pengaruh tersebut ditunjukkan dari dari nilai 
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R Square (dapat dilihat pada tabel 4.44) sebesar 0.346 yang mengandung 
arti bahwa, pengaruh variabel independen product placement (X) terhadap 
variabel dependen brand awareness (Y) adalah sebesar 34.6%. Sementara, 
65.4% variabel dependen brand awareness (Y) dipengaruhi oleh variabel 
lainnya yang tidak diuji dalam penelitian ini. 
Kemudian diperoleh juga persamaan regresi Y = 24,818 + 1,455X. 
Adapun dalam persamaan tersebut, X merupakan variabel product 
placement dan Y merupakan variabel brand awarenesss, serta nilai 24,818 
yang adalah nilai konstanta dan nilai 1,455 yang adalah nilai koefisien 
regresi X (diperoleh dari tabel 4.46). Interpertasi dari persamaan regresi 
tersebut adalah bahwa konstanta (a) sebesar 24,818 artinya nilai konsisten 
variabel brand awareness yakni sebesar 24,818. Sementara nilai koefisien 
regresi X sebesar 1,455 menyatakan bahwa setiap penambahan 1% nilai 
product placement, maka nilai brand awareness bertambah sebesar 1,455. 
Koefisien regresi tersebut bernilai positif, sehingga dapat dikatakan bahwa 
arah pengaruh variabel product placement (X) terhadap variabel brand 
awareness (Y) adalah positif. Maksudnya bila terdapat peningkatan pada 
variabel X maka variabel Y juga akan mengalami peningkatan, sedangkan 
bila tidak terdapat peningkatan pada variabel X (konstan) maka variabel Y 
juga akan tetap konstan. 
Berikut adalah hipotesis penelitian ini : 
Ho : Tidak terdapat pengaruh product placement terhadap brand awareness  
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Ha: Terdapat pengaruh product placement terhadap brand awareness 
Pada tabel 4.45, memperlihatkan nilai F hitung sebesar 227,437 > F 
tabel 3,86 dengan tingkat signifikansi sebesar 0.000 < 0.05 (nilai alpha). 
Maka hal tersebut menandakan bahwa model regresi ini dapat digunakan 
untuk memprediksi variabel brand awareness. Dengan kata lain, hipotesis 
nol ditolak dan hipotesis analisis diterima, yaitu terdapat pengaruh variabel 
product placement  (X) terhadap variabel brand awareness (Y). 
 
4.3.2 Kelebihan dan Kekurangan Product Placement untuk Menjangkau 
Brand Awareness 
Alasan peneliti memilih untuk menguji brand awareness sebagai 
variabel yang dipengaruhi oleh product placement yakni, karena awareness 
merupakan efek pertama yang dapat langsung terlihat dari audiens saat 
melihat product placement. Seperti yang dikatakan Flande (dalam Lehu, 
2008, p.150), product placement sangat dapat menjangkau awareness 
audiens, sebab brand tampil seakan-akan seperti publisitas tak berbayar 
sehingga mampu memberikan nilai persuasi di mata audiens. 
Kemudian berdasarkan konsep jenis product placement yang 
dikemukakan oleh D’astous dan Seguin (1998, p.898), product placement 
headphones Beats dalam video musik ―Friends‖ termasuk jenis integrated 
explicit brand placement. Hal ini dikarenakan visualisasi produk 
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headphones dan logo Beats secara jelas ditampilkan, serta ikut masuk 
menjadi bagian dari cerita video musik tersebut.  
Dalam hal ini, headphones Beats menjadi properti yang digunakan 
aktor utama Anne Marie saat beradegan mengabaikan lawan main yakni DJ 
Marshmello dalam video musik tersebut. Bahkan adegan product 
placement ini juga menampilkan peforma/fungsi noise cancelling dari 
headphones Beats. Hal itu dapat terlihat saat Anne Marie menggunakan 
headphones Beats, tiba-tiba audio dari video musik ini meredup dan nyaris 
hilang. Adegan tersebut juga menunjukkan kesesuian dengan plot cerita 
video musik yang memang ingin menunjukkan bahwa Anne Marie 
mengacuhkan DJ Marshmello yang sedang mengusik dan mencari 
perhatiannya. 
Peneliti melihat bahwa dari product placement di video musik 
―Friends‖, integrated explicit brand placement ini memiliki kelebihan 
karena benar-benar bisa menembus alam bawah sadar audiens yang 
menonton, dibandingkan dengan jenis implicit brand placement dan non 
integrated explicit brand placement. Sesuai dengan yang dikatakan 
D’astous dan Chartier (dalam Balakrishnan dkk., 2012, p.41) bahwa 
product placement mampu mendekatkan audiens (target market) dengan 
brand tanpa audiens sadar sedang menerima terpaan iklan. Hal ini 
dikarenakan integrated explicit brand placement mampu menyampaikan 
pesan komersial brand secara terselubung melalui penyajian peforma 
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produk yang melebur dengan plot cerita dari tayangan yang ditonton oleh 
audiens.  
Sementara bila menggunakan implicit brand placement, maka hanya 
sebatas identitas brand saja yang dapat ditampilkan, tetapi manfaat produk 
tidak tersampaikan. Sedangkan bila memakai non integrated explicit brand 
placement, maka atensi audiens memang bisa diraih, tetapi audiens akan 
sadar bahwa itu adalah bagian dari iklan karena produk/brand ditampilkan 
terpisah dan tidak masuk ke dalam alur cerita. 
Namun di sisi lain, product placement dengan cara integrated explicit 
brand placement baru dapat efektif digunakan bila audiens sudah memiliki 
kesadaran akan brand (sudah mengetahui atau dapat mengenali brand). 
Bila audiens benar-benar tidak mengenali brand atau dengan kata lain 
audiens berada pada tahap unaware of brand (Aaker dalam Rangkuti, 
2009, p.40), maka audiens tidak akan menyadari product placement yang 
ditontonnya dan tidak akan bisa mengerti pesan yang hendak disampaikan 
brand melalui product placement tersebut.  
Hal itu dapat terbukti dari beberapa responden penelitian ini yang 
mennjawab tidak setuju untuk kebanyakan butir kuesioner mengenai brand 
awareness. Itu menandakan bahwa responden tersebut tidak paham bahwa 
salah satu bagian dari video musik yang ia tonton adalah product 
placement dari sebuah brand yang memang nyata ada. Untuk itu, bila 
tujuan pemasar adalah ingin memperkenalkan brand baru dan ingin 
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menyasar kalangan audiens yang berada pada tahap unaware of brand, 
maka metode product placement kurang tepat untuk digunakan sebagai 
metode pemasaran utama. 
Inilah yang juga menjadi alasan peneliti memilih product placement 
headphones Beats sebagai objek penelitian, walaupun tingkat brand 
awareness Beats di kalangan masyarakat muda di Jakarta sudah cukup 
tinggi. Pada awalnya peneliti sudah mempertimbangkan bahwa bila 
menggunakan kasus product placement dari brand yang belum dikenal 
oleh responden penelitian, maka responden bisa saja sama sekali tidak 
menyadari dan tidak memahami tayangan product placement yang 
ditontonnya. 
 
4.3.3 Pengaruh Product Placement terhadap Brand Awareness 
Penelitian ini memperoleh hasil bahwa pengaruh product placement 
headphones Beats dalam video musik terhadap brand awareness audiens 
adalah sebesar 34.6%. Hasil ini menunjukkan bahwa pengaruh product 
placement terhadap brand awareness cukup signifikan. Hal tersebut 
dikarenakan product placement headphones Beats dalam video musik 
―Friends‖ bisa menampilkan aktor utama memakai produk dan 
memperlihatkan fungsi manfaat produk, tanpa merusak plot cerita video 
musiknya, bahkan malah mendukung alur ceritanya menjadi lebih mudah 
dipahami audiens.  
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Hal itu dapat terlihat dari total 73.8%-97.9% responden menjawab 
setuju dan sangat setuju dengan pernyataan kuesioner mengenai frekuensi 
dan kejelasan visualisasi product placement dalam video musik tersebut 
(butir kuesioner 1-7), serta 75.7%-82.2% responden menjawab setuju dan 
sangat setuju dengan pernyataan kuesioner mengenai tingkat koneksi 
product placement dengan plot cerita video musik (butir kuesioner 8-11). 
Ini berarti sebagian besar responden mengaku dapat melihat product 
placement headphones dalam video musik tersebut dan merasa product 
placement ini masuk ke dalam plot cerita video musiknya. Hasil ini sesuai 
dengan survei di Polandia yang menunjukkan bahwa 80% audiens akan 
melihat tayangan product placement yang dilakoni oleh aktor utama dalam 
tayangan yang mereka tonton (Warsewicz dan Kulykovets, 2017, p.32). 
Walau demikian, mayoritas responden (73.8%-97.9%) memang 
melihat product placement headphones dalam video musik yang mereka 
tonton, tetapi ternyata pengaruh yang dicapai terhadap brand awareness 
hanya sebesar 34.6%, berarti terdapat perbedaan yang cukup besar. Hal itu 
bisa disebabkan oleh beberapa hal. Pertama, bisa saja sebagian responden 
tidak menyadari atau tidak mengenali brand headphones yang ada dalam 
video musik ―Friends‖ (responden yang berada pada tahap unaware of 
brand). Kedua, durasi product placement ini hanya 7 detik dari total durasi 
video 3 menit 51 detik, ditambah visualisasi dari headphones yang 
berwarna putih dengan logo Beats yang berwarna silver di dalam video 
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musik ini tidak terlalu kontras, sehingga terdapat kemungkinan responden 
tidak bisa dengan jelas mengenali brand dari product placement ini bila 
sedang tidak dalam kondisi fokus menonton video musik. 
 
4.3.4 Faktor Lain yang Memengaruhi Brand Awareness 
Melanjutkan pembahasan sebelumnya bahwa diperoleh hasil 
pengaruh product placement headphones Beats dalam video musik 
terhadap brand awareness audiens adalah sebesar 34.6%, sementara 65.4% 
brand awareness dipengaruhi oleh faktor lainnya. Berikut ini peneliti 
memperkirakan faktor lain yang bisa memengaruhi brand awareness 
headphones Beats : 
1. Celebrity endorsement 
Beats sering melakukan endorsement dengan celebrity 
(influencers), baik di bidang musik atau olahraga. Oleh karena 
itu, banyak celebrity yang kerap tertangkap kamera media atau 
dari akun pribadi sosial media celebrity itu sendiri, yang 
menunjukkan mereka sedang menggunakan headphones Beats 
dalam kehidupan sehari-hari. Lebih dari itu, Beats juga sering 
melakukan kolaborasi dengan celebrity untuk menciptakan 
custom desain headphones. Beberapa celebrity yang 
menggunakan Beats antara lain seperti : 
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1) Serena Williams 
Gambar 4.8 Serena Williams Menggunakan Beats 
 
Sumber : Instagram.com/serenawilliams (2018) 
Pada 31 Desember 2018, atlet tenis professional Serena 
Williams mengunggah foto ke akun instagram pribadinya. 
Foto tersebut adalah foto dirinya sedang melakukan stretching 
untuk persiapan pertandingan, sambil menggendong anaknya 
dan menggunakan headphones Beats. Total pengikut akun 
instagram Serena Williams mencapai 11.2 juta. 
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2) Anthony Joshua (OBE) 
Gambar 4.9 Anthony Joshua Menggunakan Beats 
 
Sumber : Instagram.com/anthony_joshua (2019) 
Pada 1 Juni 2019, atlet boxing  professional Anthony 
Joshua mengunggah foto ke akun Instragram pribadimya, dan 
terlihat dirinya sedang menggunakan headphones Beats ketika 
usai pertandingan. Total pengikut akun instagram Anthony 
Joshua mencapai 9.4 juta. 
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3) LeBron James 
Gambar 4.10 LeBron James Menggunakan Beats 
 
Sumber : Instagram.com/kingjames (2018) 
Pada 10 Oktober 2018, atlet NBA LeBron James 
mengunggah foto ke akun Instragram pribadinya, dan terlihat 
dirinya sedang menggunakan headphones Beats yang didesain 
khusus untuk dirinya. Total pengikut akun instagram LeBron 
James mencapai 50.3 juta.  
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Gambar 4.11 Video NBA dan Beats 
 
Sumber : Beats by Dre (youtube.com/beatsbydre, 2018) 
Bukan hanya itu, Beats juga telah resmi bekerja sama 
dan menjadi supplier headphones untuk para atlet NBA 
lainnya. Hal ini telah dipublikasikan melalui video iklan 
singkat berjudul ―NBA and Beats‖, yang menampilkan 
LeBron James, James Harden, Ben Simmons, Draymond 
Green, dan Karl-Anthony Towns. Video tersebut rilis pada 4 
September 2018 di akun resmi YouTube Beats by Dre. 
Perihal ini pun telah diberitakan oleh sejumlah media 
Amerika Serikat, diantaranya seperti Revolt dan The Verge. 
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Gambar 4.12 Artikel Berita Kerja Sama Beats dan NBA 
  
Sumber : Orcutt (Revolt, 2018) dan  
Savov (Theverge.com, 2018) 
 
4) Neymar Jr. 
Gambar 4.13 Kolaborasi Beats dan Neymar Jr. 
 
Sumber : Instagram.com/neymarjr (2019) 
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Pada 6 Februari 2019, atlet sepak bola asal Brazil 
Neymar Jr. mengunggah foto ke akun Instragram pribadinya 
dengan total pengikut akun mencapai 122 juta. Dari foto 
tersebut terlihat Neymar Jr. sedang menggunakan headphones 
Beats edisi khusus kolaborasi desainnya dengan Beats. 
Headphones Beats edisi khusus Neymar Jr. ini dijual untuk 
umum di Amerika Serikat.  
 
5) Lainnya 
Beberapa celebrity lainnya yang juga pernah terlihat 
menggunakan headphones Beats antara lain ialah Lil Wayne, 
Katy Perry, Conor McGregor, Katie Holmes, Eminem, dan 
Justin Bieber. 
      Gambar 4.14 Celebrity yang Menggunakan Beats 
  
 
Sumber : Google Images ―Celebrity Wearing Beats by Dre‖ (2019) 
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2. Jaringan distribusi perusahaan yang luas 
Dilansir dari artikel berita Kompas.com, pada 28 Mei 2014 
Perusahaan Apple secara resmi mengumumkan telah 
mengakuisisi Beats (Panji, 2014). Sejak saat itu Beats 
dimaksudkan sebagai salah satu perangkat audio elektronik 
pelengkap  produk-produk Apple, serta turut dijual di retailer 
resmi produk-produk Apple lainnya. Jaringan distribusi 
perusahaan Apple yang telah luas bahkan mendunia 
(locate.apple.com/findlocations), tentunya turut berdampak juga 
kepada pemasaran produk-produk Beats. 
Gambar 4.15 Pemasaran Beats di Retailer iBox 
 
Sumber : ibox.co.id (2019) 
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Maka dari itu, hal ini bisa menjadi faktor lainnya yang 
memengaruhi brand awareness audiens. Sesuai yang 
dikemukakan oleh Omar Johnson selaku Chief Marketing Officer  
Beats bahwa produk Beats sangat mengandalkan rekomendasi 
pihak reailer untuk menjangkau konsumen (WARC, 2015). 
Maksudnya adalah konsumen Apple secara tidak langsung akan 
mengetahui Beats apabila mengunjungi retailer Apple, sebab 
produk-produk Beats turut dipajang berdampingan dengan 
produk-produk Apple lainnya. Ditambah lagi dengan adanya 
penawaran dari pihak retailer (sales promotion person) kepada 
konsumen Apple. 
 
 
